 JOCURI SI STAFETE PENTRU CONSOLIDAREA DEPRINDERILOR MOTRICE DE BAZA CLASA I 1 GENERALITATI A Dragnea defineSte deprinderea ca o " capacitate de a aplica informttiile cu usurinta, rapid, operativ, si cu randament sporit, cu respactarea tuturor calitatilor deprinderii ( corectitudine, iscusinta, abilitate în conditii variate si schimbate) Deprinderea este priceperea transformata în arc reflex sau cu alte cuvinte, este priceperea elementara ajunsa la stadiul de automatizare a componentelor, operatiilor sau actiunilor de aplicare" "Deprinderile motrice sunt considerate componente automatizate ale activitatii voluntare, latt de reflexe conditionate , complexe care se bazeaza pe legaturile multiple din zonele corticale, elaborate si consolidate prin exercitii' Deprinderile motrice au la baza stereotipuri dinamice care se realizeaza prin legaturi temporare în scoarta cerebrala, pe baza exersarii Prima etapa a formarii deprinderilor coincide cu formarea unor priceperi elementare de baza În faza de maiestrie motrica, pe baza interactiunii organelor de simt cu capacitatea de analiza si sinteza a scoartei cerebrale, se ajunge la formarea unor senzatii complexe motrice ca : simtul mingii, simtul portii, simtul rachetei etc Formarea deprinderilor motrice se realizeaza in 3 faze : > Momentul cognitiv, de initiere, când copilul isi construieste atitudini si aptitudini bazându-se pe spiritul de observatie; > Faza nediferentiata a miscarilor grosiere, în care se realizeaza fixarea prin efectuarea primelor miscari corecte; > Faza coordonarii fine, de consolidare si perfectionare, caracterizata de efectuarea cu precizie a miscarii Deprinderile motrice prezinta urmatoarele caracteristici : * Fac parte din activitatea voluntara a individului; * Sunt rezultatul repetarilor multiple ale actelor motrice; * Odata consolidate asigura precizie, coordonare, usurinta în executie, rapiditate, consum redus de energie; * Automatizarea lor elibereaza partial sau total scoarta cerebrala; * Sunt ireversibile, succesiunea legaturilor fiind stereotipizata într-un singur sens Jocurile sunt folosite mult in educatia elevilor , ocupând un loc însemnat nu numai în lectiile de gimnastica, ci si în pauzele dintre orele de curs, în timpul liber al elevilor, în excursii , în tabere Prin latura lor dinamica, jocurile contribuie în mare masura la dezvoltarea fizica a elevilor Ele se organizeaza cu scopul de a dezvolta la elevi spiritul de solidaritate, obisnuinta de a activa în colectiv, spiritul de actiune Jocurile activeaza functiunile vitale si ajuta la întarirea sanatatii elevilor Ca principala forma de organizare a educatiei fizice în scoala, lectia de educatie fizica include în continutul ei toate grupele de jocuri cunoscute : jocuri de miscare elementare, jocuri pregatitoare pentru disciplinele sportive incluse în programa si jocurile sportive 2 Aplicatii Jocuri pentru consolidarea deprinderii motrice - Mers 1 Cursa piticilor Elevii sunt împartiti în echipe egale ca numar, asezati în flanc, câte unul, în spatele unei linii de plecare, marcata jos, pe teren La semnalul conducatorului, primii jucatori din fiecare echipa merg ghemuit, mersul piticului, pâna la linia de sosire, unde ocolesc un obstacol si se întorc în acelasi fel la echipa respectiva La linia de sosire, primul jucator atinge pe umar cu mâna urmatorul jucator din echipa sa, care continua cursa în acelasi fel Jocul se termina dupa ce au mers toti elevii Echipa care a terminat cursa mai repede si a mers mai frumos câstiga Sarpele isi prinde coada Jucatorii sunt asezati in flanc câte unul, fiecare tinându-l pe cel din fata de mijloc Primul jucator esta"capul", ultimul este "coada" sarpelui format Capul " cauta sa prinda "coada " care se va feri schimbând directia de mers Deplasarea se va face la comanda prin mers obisnuit sau mers pe vârfuri În functie de numarul de copii se pot forma mai multe siruri Reguli: - daca "coada"este prinsa, jucatorii de la "cap", "coada" se schimba - Jucatorii nu au voie sa desfaca mâinile Mers in zig - zag Jucatorii sunt aliniati în spatele liniei de plecare În fata liniei de plecare se afla obstacole asezate în zig - zag la o distanta de 2 m La un semnal, primul jucator porneste în mers pe vârfuri, cu mâinile pe crestet, ocolind obstacolele si se intoarce prin dreapta în mers ghemuit cu mâinile pe genunchi Preda stafeta prin atingerea urmatorului jucator care porneste în cursa Jocul se poate desfasura si pe echipe Jocuri pentru consolidarea deprinderii motrice - Alergare Portita de scapare Jucatorii stau in cerc cu picioarele departate Doi dintre ei sunt în afara cercului La un semnal dat, unul trebuie sa-l prinda pe celalalt Cel urmarit isi gaseste scaparea intrând printre picioarele unui jucator din cerc si se aseaza în fata lui Jucatorul printre picioarele caruia a intrat urmaritul trebuie sa fuga ca sa nu fie prins de urmaritor Daca se întâmpla ca cel urmarit sa fie prins rolurile se inverseaza Reguli : - se va alerga numai în afara cercului - cel urmarit trebuie sa treaca repede printre picioarele celui mai apropiat jucator, iar acesta sa faca acelasi lucru, pentru ca jocul sa fie mai antrenant Fuga prin tunel Jucatorii sunt asezati în cerc, doi câte doi, fata în fata, si se prind de mâini, formând cu bratele un tunel Un jucator fara pereche alearga în afara cercului si loveste cu mâna o pereche Jucatorii loviti alearga unul intr-o parte, al doilea in partea cealalta, pe sub tunelul de brate Jucatorul fara pereche ocupa locul perechii care a fugit Jucatorul care a alergat prin tunel mai repede si ajunge primul la locul de unde a plecat se apuca de mâini cu jucatorul fara pereche si formeaza cu el tunelul Elevul ramas fara pereche iese in afara cercului si jocul continua Reguli: - jucatorii care formeaza tunelul nu au voie sa împiedice alergarea celor care trec prin tunel, - elevul fara pereche nu va înconjura mai mult de o data cercul, - elevul care asteapta perechea va da mâna primului elev care soseste pe sub tunel, - conducatorul jocului va avea grija ca toti elevii sa alerge Cursa paianjenului S o s i r e Elevii, impartiti în mai multe echipe egale, se tin de talie, unul în spatele celuilalt La un semnal, toate echipele pleaca deodata în fuga spre linia de sosire Câstigatoare este echipa care depaseste în întregime linia de sosire înaintea celorlalte Reguli: - elevii nu au voie sa se desprinda de talie În cazul când se întâmpla aceasta, sunt obligati sa se opreasca pe loc din alergare, sa se prinda de talie si apoi sa-si continue cursa pe care o au de îndeplinit, - distanta de alergare sa nu fie prea mare - se poate pune un obstacol sau doua de ocolit, prin serpuire III Jocuri pentru consolidarea deprinderii motrice - Saritura Sare batul Elevii, împartiti în doua sau mai multe echipe cu numar egal de jucatori, se aseaza prin flanc, câte unul, la 4-5 pasi interval Primii jucatori din fiecare echipa stau unul de o parte, iar altul de cealalta parte a sirului lor, cu fata spre jucatori si prind cu mâinile cele doua capete ale unui baston pe care-l tin orizontal la înaltimea genunchilor La semnal, ei pornesc, purtând bastonul pâna la sfarsitul sirului, obligând pe toti jucatorii sa sara peste el Dupa ce a sarit ultimul jucator, primul din echipa ramâne la urma, iar al doilea se întoarce repede cu bastonul si porneste împreuna cu al treilea în acelasi fel, obligând din nou jucatorii sa sara peste baston, apoi ramâne al doilea si se întoarce cu al treilea jucator, al doilea ramânând ultimul la sfârsitul echipei lui Jocul continua astfel, pâna când primul jucator a ajuns din nou în fruntea sirului sau Câstiga echipa care termina mai întâi Reguli:- jucatorii sunt obligati sa sara peste baston de fiecare data, - jucatorii care poarta bastonul nu au voie sa-l ridice mai sus de înaltimea genunchilor elevilor Cursa într-un picior Elevii impartiti pe echipe ( 2-4) sunt asezati prin flanc câte unul, în numar egal, în fata a trei linii: cea mai apropiata este linia de plecare, a doua de schimbare a piciorului, iar a treia de sosire Distanta între aceste linii este in functie da vârsta elevilor La comanda" porniti" primii elevi de la fiecare echipa pornesc sarind pe piciorul drept pâna la linia a doua, unde schimba piciorul, continuând saritura pe piciorul stâng, pâna la sosire Câstiga echipa care a terminat prima cursa Se va executa o data sau de doua ori Cine sare mai departe Jucatorii împartiti in doua sau trei echipe egale ca numar stau prin flanc câte unul în spatele unei linii de plecare Primii jucatori din fiecare echipa sar cu picioarele apropiate înainte, atât cât pot si ramân pe loc Câte un elev din fiecare echipa care face pe arbitrul marcheaza locul unde se gaseste cel care a sarit Marcarea se face cu o linie trasa pe pamânt, în spatele calcâielor celui care a sarit Jucatorii urmatori din fiecare echipa se aseaza cu vârfurile picioarelor în spatele acestei linii si sar mai departe, în acelasi fel Jocul continua pâna când toîi jucatorii au sarit Reguli : - câttiga echipa al carei ultim jucator se gaseste cel mai departe de linia de plecare - jucatorii care au sarit trec în spatele echipei respective - daca un elev, dupa ce a sarit, isi pierde echilibrul si face un pas înapoi sau se sprijina cu o mâna tot înapoi, atunci marcarea sariturii în loc sa se faca la calcâiele picioarelor, se va face în punctul cel mai apropiat de linia de la care a sarit, unde a atins pamântul cu vreo parte a corpului ( calcâi, mâna) IV Jocuri pentru consolidarea deprinderii motrice -Aruncare - Prindere Mingea zboara Elevii sunt asezati în cerc Unul dintre ei are o minge mare în mâna La semnalul de începere a jocului, mingea este aruncata de la un copil la altul, fara o ordine precisa Elevul care nu reuseaste sa prinda mingea care zboara spre el este scos din cerc, pâna ce alt elev greseste Câstigatorii vor fi copiii care nu au gresit niciodata nici aruncând, nici pierzând mingea Mingea rosie si cea galbena Jucatorii sunt asezati în formatie de cerc în stând departat cu mâinile în fata Copiii vor numara din 2 in 2 Primul copil primeste mingea rosie, iar cel de lânga el pe cea galbena Numerele 1 formeaza o echipa , iar numerele 2 o alta echipa La comanda de începere a jocului mingea rosie este trimisa spre dreapta din 2 in 2, iar cea galbena sprea stânga din 2 in 2 Fiecare cauta ca mingea echipei lui sa fie transmisa cât mai repede Câstiga echipa a carei minge a ajuns prima la copilul de unde a plecat În functie de vârsta, pentru a diferentia echipele , cei care au mingea galbena vor avea esarfe galbene, iar ceilalti rosii Stafeta în stea Jucatorii împartiti in mai multe echipe se aseaza în flanc câte unul, stând departat sub forma de raze de cerc Primii din fiecare grupa au câte o minge La semnalul conducatorului de joc, acestia rostogolesc mingea printre picioarele întregii echipe Ultimul prinde mingea si alearga, ocolind toate grupele Când ajunge la echipa sa, trece in fata si jocul continua în acelasi mod Câstiga echipa care termina prima Mingea fuge Împartiti în grupe de 7-8, elevii sunt asezati sub forma de cerc, cu mâinile la spate Un alt elev, cu o minge de volei, alearga în jurul cercului La un moment dat, acesta aseaza mingea pe palmele unuia dintre ei, dupa care se întoarce la stânga-împrejur si alearga în sens invers Cel cu mingea îl urmareste si cauta sa-l atinga cu mâna sau sa-l loveasca cu mingea prin aruncare, înainte ca acesta sa-si ocupe locul Daca nu a reusit, recupereaza mingea si continua jocul Atacul concentric În mijlocul unui teren de handbal sa aseaza spate în spate doua porti, ambele având marcat semicercul de 9 metri Fiecare echipa va juca în fata unei porti aparate de portarul advers Jucatorii paseaza între ei si arunca la poarta Daca portarul prinde mingea o arunca coechipierilor în terenul din spatele portii Daca mingea a trecut pe lânga bara, jocul continua în terenul respectiv, iar daca s-a marcat gol, jocul îl continua echipa care a înscris 1 Tarile Toti copiii formeaza un cerc si fiecare primeste de la conducatorul jocului un nume de tara În mijlocul cercului se plaseaza un copil care are în mâna o minge, el fiind conducatorul jocului La comanda de începere a jocului, copilul din centru arunca mingea în sus si striga numele unei tari Copilul care poarta numele tarii respective este obligat sa alerge si sa prinda mingea înainte ca aceasta sa atinga solul, apoi o restituie conducatorului jocului Câstigator este acela care a prins mingea de mai multe ori Reguli: - daca mingea atinge solul, copilul iese din joc, - conducatorul are obligatia sa strige pe rând toate tarile pentru a participa toti copiii la joc Arunca si fugi Elevii asezati pe doua siruri, având în fata fiecarui sir la o distanta de 3-4 metri un capitan care are o minge în mâna La comanda de începere, capitanul arunca mingea primului jucator din sirul sau, acesta o transmite înapoi si alearga în spatele capitanului Câstiga echipa cea mai aliniata, care a terminat prima si nu a scapat mingea Reguli : - Mingea se arunca cu o mâna - Fiecare scapare a mingii înseamna un punct penalizare Mingea la tinta Elevii sunt împartiti în doua echipe, egale ca numar, echipele aflându-se în spatele liniei de plecare În fata liniei se afla câteva obstacole, pe care fiecare membru din cele doua echipe le va ocoli, conducând mingea in dribling, ajunge la tinta si arunca mingea cu o mana incercand sa obtina cât mai multe puncte, recupereaza mingea dupa care se întoarce in fuga si o preda urmatorului coechipier Câatiga echipa care termina prima si acumuleaza cele mai multe puncte 3 CONSIDERATII METODICE Jocurile de miscare constiutie un mijloc important prin care se realizeaza o parte din sarcinile ce revin educatiei fizice Realizarea unei influente active si pozitive se poate face numai printr-o activitate organizata, condusa si îndrumata de cadrul didactic competent caruia îi revine rolul de a desfasura o permanenta munca educativa În alegerea si pregatirea jocului de miscare trebuie sa se tina cont anumite cerinte : alegerea jocului, vârsta copiilor, dezvoltarea si pregatirea fizica etc * La alegerea jocului se va tine seama în primul rând de obiectivul pe care ni-l propunem spre realizare, în situatia data fiind vorba de consolidarea deprinderilor motrice de baza, astfel jocurile prezentate au fost selectionate pentru satisfacerea acestuia În pregatirea activitatii, pentru realizarea obiectivului propus trebuie sa se tina seama si de urmatorii factori - Colectivul de joc, potrivit prin prisma numarului de participanti, a vârstei, a sexului, a dezvoltarii si pregatirii fizice Din acest punct de vedere jocurile au fost selectionate pentru perescolarii de nivel I, cu varste cuprinse între 3 si 5 ani - Efectivul de joc Când activitatea de joc se organizeaza cu un numar mare de copii, jocurile trebuie astfel alese sau adaptate încât sa se poata asigura participarea activa a tuturor participantilor, iar când numarul de copii este redus se va evita suprasolicitarea acestora * Vârsta copiilor Pentru obtinerea unor rezultate bune trebuie sa se cunoasca particularitatile biologice si psihologice ale diferitelor vârste, precum si de sex Jocul trebuie ales sa fie accesibil din punct de vedere al capacitatilor fizice si intelectuale si sa prezinte interes Prescolaritatea " a mai fost denumita si vârsta gratiei Gratia se dezvolta si pentru ca prescolarului îi place sa fie în centrul atentiei, sa fie admirat si laudat Cu timpul, gratia începe sa devina tot mai palida, locul ei fiind luat de rigoare, de precizie, acestea devenind principalele caracteristici ale motricitatii copilului Este perioada în care prin stereotipizare, miscarile duc la formarea deprinderilor, la îmbogatirea conduitelor " Pentru desfasurarea în bune conditii a jocurilor de miscare se vor realiza urmatorii pasi - pregatirea locului de joc, - pregatirea materialului de joc, - formarea echipelor, - explicarea si demonstrarea jocului - conducerea si arbitrajul jocului, - disciplina în joc, - dozarea jocului, - sfârsitul jocului, - stabilirea rezultatelor si analiza lor Unele indicatii metodice generale : - în jocurile cu prindere a jucatorilor, se considera prindere simpla atingere, - în jocurile de alergare cu ocolirea echipei sau colectivului, jucatorii n-au voie sa se sprijine pe coechipieri, - pentru asigurarea linistii în timpul jocului sa se evite tonul ridicat, folosindu-se fluierul - în timpul desfasurarii jocului se impune urmarirea atenta a actiunilor din joc si aplicarea stricta a regulilor de catre toti participantii, precum si tinerea unei evidente clare a rezultatelor BIBLIOGRAFIE 1 Dumitru, Mariana ( 2007) - Educatia fizica si metodica predarii , " Ed Ex-Ponto, Constanta 2 Lupu, Elena ( 2006) - Metodica predarii Educatiei Fizice si Sportului , Institutul European, Iasi 3 Marinescu, T I (2000) - Metodica predarii Educatiei Fizice la gradinita si la clasele I-IV , editura AS'S, Iasi 4 Barbu, Silvia; Dinescu, Rodica; Minulescu ,Carmen-Gabriela(2005)- Altius, fortius, citius! Suport metodic pentru orele de educatie fizica la ciclul primar, Ed Carminis, Pitesti 5 Dragomir, St ; Barta, A (1993) - Educatia fizica , manual pentru clasa a IX-a Scoli normale, EDP, Bucuresti 6 Stan, L ;Oancea, I ; Oancea , M ; Cojocaru St (2004) - Educatie fizica - Ghid Metodologic privind proiectarea activitatilor de predare-invatare-evaluare, Ed Aramis 7 Programa scolara ,clasele I-II (2004) MEC, Bucuresti 8 Anca Dragu, S Cristea (2002) - Psihologie si Pedagogie scolara, Ovidius University Press, Constanta 9 C Cretu,C Ciucurel,D Petre, Ana Ivan ( 2007)- Ghid pentru desfasurarea activitatilor de educatie fizica în gradinita, ed Tiparg, 